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Sección A: Estudios de Público y Gestión de Audiencias.
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Resumen: En el presente trabajo se presenta un estudio de público realizado en la 
cueva de Ekaiberri. Esta neocueva  es una reproducción accesible a tamaño natural 
que representa las pinturras rupestres del paleolítico superior encontradas en la 
cueva original que se sitúa a unos cientos metros en el mismo valle. El estudio de 
público mide perfiles, impactos y opinión sobre el planteamiento de la visita actual. 
Así como un conjuntod e aspectos de calidad percibida importantes para valorar la 
oferta actual. Las tecnnicas utilizadas en al evaluación supone una novedad sustancial 
ya que se utiliza el Sistema Interactivod e Participación de Públicos, un sistema que 
supone una nueva plataforma técnica para realizar los estudios de público que facilita 
sustancialmente el proceso técnico, el tiempo y la implicación de los visitantes en este 
tipo de estudios.
Palabras Clave: Investigación, práctica museológica, evaluación cualitativa, educación 
patrimonial.
Abstract: This paper presents a summative evaluation conducted in Ekaiberri, a neo-
cave accessible reproduction about the natural size paintings from the Upper Paleolithic. 
These paintings were found in the original cave is situated a few hundred meters in 
the same valley. The study measured the visitor profiles, impacts and opinion on the 
approach of the current visit. And a set of perceived quality issues important to assess 
the current offer. The technic used is a new assessment tool, the Visitor Participation 
Interactive System. This system provides a new technical platform for visitor studies 
that significantly eases the technical process, the time and the involvement of visitors 
in these studies.
Keywords: Research, museologic practice, qualitative evaluation, heritage education. 
  Versión digital en : 
  http://www.uam.es/mikel.asensio
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  1.- La cueva de Ekain. 
 La cueva de Ekain es el conjunto de caballos más perfecto de todo el arte cuaternario, 
en palabras del reconocido arqueólogo francés André Leroi-Gourhan.
 Forma parte de un conjunto muy importante de cuevas con arte rupestre en el entorno 
del Golfo de Bizkaia, que forman parte de la declaración en 2008 como Patrimonio de 
la Humanidad.
	  
 Algunos asentamientos con pinturas rupestres 
en el País Vasco. 
/http://www.kultura.ejgv.euskadi.net
  El 8 de junio de 1969, Andoni Albizuri y Rafael 
Rezabal, de Azpeitia, descubrieron la Cueva de 
Ekain. El Padre José Miguel de Barandiarán, 
como director honorífico de la Sociedad de 
Ciencias Aranzadi, fue el que se dirigió desde el 
primer momento las campañas de excavación 
de 1969 y 1975 (Barandiarán & Altuna, 1969; 
1977). La cueva denota el asentamiento en la zona de grupos de cazadores, pescadores y 
recolectores en periodo prehistórico (Altuna et al., 1985). De muy difícil accesibilidad y honda 
profundidad, lo que se interpreta como una dimensión santuaria, alberga varios conjuntos de 
pinturas datadas en torno al 13.000 BP, del final del Paleolítico Superior (epipaelolítico, más 
concretamente, del periodo Magdaleniense (Berganza, 1990). En un estado de conservación 
excepcional, en la cueva existen aproximadamente 70 figuras de animales, 64 de ellas 
pintadas y 6 grabadas (Gónzález et al., 1999). El caballo es la figura más representada. 
Su conjunto ecuestre es uno de los más bellos y ricos del arte franco-cántabro, y es 
considerado como el mejor lienzo de 
pared en su especie. Aparecen otros 
animales, lo que ha permitido dividir la 
cueva en un conjunto de galerías, que 
han sido nombradas en función de las 
figuras que albergan: Erdibide, Auntzei 
(cabras), Erdialde, Zaldei (caballos), 
Artzei (osos) y Azkenzaldei (caballos) 
(Altuna & Apellániz, 1991).
	  
Representaciones de caballos 
de la Cueva de Ekain.
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  2.- La propuesta de Ekainberri.
  La actual propuesta de musealización de la Cueva de Ekain se basó en la decisión 
técnica, por razones de conservación y accesibilidad, de mantener aislado el original de 
las visitas del público en general, reservándolo para visitas técnicas y de investigación, 
y proponiendo la construcción de un réplica en un edificio anexo en la parte media del 
mismo valle de Sastarrain. La réplica se ha dado en llamar Ekainberri.
   2.1.- El modelo de neo-cueva de Ekain: Edificio, reproducción y gestión.
  El edificio es de José María Alberdi, arquitecto municipal de Zestoa. La obra se 
desarrolló desde el 2000 al 2008 (empresa constructora Galdeano, S.A.). Ser trata 
de un gran edificio de hormigón, acero corten y vidrio que se integra en el entorno 
natural del valle de Sastarrain. Contiene un espacio dedicado a la réplica, un área de 
recepción de visitantes, un espacio para la sala de exposiciones, una sala de talleres y 
diferentes zonas en las que se albergan las maquinas necesarias para el funcionamiento 
cotidiano (planos en la web).
 
 La neo-cueva se realizó mediante una planimetría en tres dimensiones de la cueva real 
sobre la que se construyeron los moldes para los paneles, construidos con polímeros 
derivados del plástico y se han recubierto de tierra, arena y roca pulverizada para 
reproducir lo máximo posible la textura original, empleando carbón, ocre y manganeso, 
los mismos materiales naturales que los empleados en las pinturas originales. Este 
proceso fue desarrollado por Renaud Sanson (S.K. Productions de Montignac), con 
la colaboración de la empresa Alfa Arte.(www.alfaarte.com) Se ha seleccionado un 
85% de las figuras de Ekain, recogiéndose sobre todo las imágenes pintadas, y un 
25% de la superficie de la cueva original. El espacio tiene unas condiciones técnicas y 
tecnológicas que facilitan la musealización, la producción de efectos y la proyección 
de audiovisuales.
   Ekainberri supone un modelo diferente en la musealización del arte rupestre, donde 
el ideal de acceso al original no suele ser posible por problemas de conservación o 
accesibilidad. Una solución posible es el ‘modelo burbuja’ llevado a cabo en la Cueva 
Pintada de Gáldar, favorecido por una intervención previa realizada hace años y que 
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hoy no sería correcta. Cuando el acceso al original no es posible se ha planteado 
la construcción de neo-cuevas, en las que la mayor parte de la discusión sobre su 
supuesto valor se ha planteado sobre la fidelidad de la reproducción al original. Este 
‘modelo ingenuo’ reproduce igualmente una gran cantidad de problemas de los 
enclaves originales (es el caso de Altamira por ejemplo). El modelo de Ekainberri logra 
ir más allá planteando un ‘modelo decostruido’ en el que , manteniendo la calidad 
de las reproducciones, se trata de adaptar la visita a la experiencia museal de los 
visitantes, primando razones museológicas (recorridos, velocidad de visita, impacto, 
etc.) sobre la mera reproducción de los paneles.
  La neo-cueva deconstruida se complementa con un espacio expositivo bastante clásico 
y un espacio didáctico. La empresa que se encarga de su gestión plantea igualmente 
programas públicos y educativos en el entorno cercano.
(www.ekainberri.com).
   2.2.- La visita a Ekainberri.
   La visita a la neo-cueva se realiza en un doble bucle de una media hora de duración. 
Mediante un sistema de control con PDAs, la iluminación sigue a los grupos de manera 
que solamente está iluminado el espacio en que se encuentra el grupo, permaneciendo 
el resto en oscuridad (con la señalética propia de seguridad y emergencias). Tras 
una pequeña introducción en la zona de acogida, se realiza un primer recorrido en 
silencio, descubriendo la cueva, sus formas geológicas y sus pinturas, escrutando los 
sonidos y la oscuridad. Un rebote por el mismo recorrido permite la interpretación y 
la explicación. El guía va comentando las diferentes áreas y explicando los sentidos 
de las representaciones y su conexión con la cultura paleolítica de referencia. Se pasa 
revista secuencialmente a las distintas áreas y conjuntos de pinturas, explicando los 
conjuntos y sus representaciones y haciendo referencias cruzadas a sus diferentes 
posibles interpretaciones (VVAA, 2012). Se ve un audiovisual sugerente sobre algunos 
aspectos de la vida en el paleolítico, industrias líticas, uso del fuego y el proceso 
de creación de las pinturas. Y finalmente se hace una despedida sobre una visita 
panorámica, se propone a los visitantes la visita a  la exposición permanente en el 
piso superior sobre el arte paleolítico y, en su caso, se invita a los asistentes a asistir a 
alguna de las actividades complementarias.
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   3.- La Gestión de audiencias y el Sistema Interactivo de Participación de
   Públicos.
   Hace años debíamos empezar la exposición de este tipo de trabajos justificando la 
importancia y la conveniencia de estudiar los públicos en el ámbito de los museos y del 
patrimonio. Hoy día es completamente reconocido que las audiencias, los públicos, 
los visitantes, los usuarios o los clientes, se use un tipo de terminología u otro (todas 
con sus aristas discutibles), es un universo imprescindible en el marco de la gestión 
del patrimonio. 
  La Gestión de Audiencias es uno de los tres bloques principales de gestión de un 
museo o un espacio de presentación del patrimonio desde el punto de vista sostenible 
tal como viene definido institucional e internacionalmente desde hace años por la 
propia UNESCO, el ICOM o la AAM en sus documentos programáticos. Con pequeñas 
variantes que no vamos a detallar aquí, todos ellos recogen al menos tres bloques 
de gestión fundamental: el bloque de Gestión de Colecciones, donde se incluye la 
cultura material e inmaterial, su conservación y restauración, su documentación 
y su investigación; el bloque de Gestión de Audiencias, donde se incluyen tanto los 
públicos como el plan de comunicación y la oferta de programas públicos y educativos 
(aunque se podría considerar que este bloque es un área funcional más del museo, su 
importancia y su coherencia interna entre las tres áreas que lo componen sugieren un 
tratamiento diferenciado, así como la especialización que precisan en áreas diferentes 
del resto de los otros dos bloques); y el bloque de Gestión de Audiencias, con el 
diseño y desarrollo de los recursos propios y ajenos, tanto muebles como inmuebles, 
financieros y presupuestarios, administrativos y de servicios, humanos y económicos 
(obviamente existen áreas transversales que según su peso o su historia se ubican en 
un bloque u otro, como el caso del área de seguridad, que puede colgar normalmente 
de conservación en los museos muy pequeños y de gestión económica en los museos 
grandes). Tradicionalmente, la gestión de colecciones ha tenido mucho más peso en 
los museos que las otras dos, que progresivamente han venido ganando cada vez más 
peso. 
	  Vista interior de Ekainberri.
[42]
Asensio, Ibañez, Caldera, Asenjo & Castro (Eds.) (2012) SIAM. Series Iberoamericanas de Museología.Vol. 3.
Modelo de gestión de audiencias
  La gestión de audiencias ha ido evolucionando desde los clásicos planteamientos 
de los estudios de público, más estructurales a los enfoques más evolucionados y 
recientes, claramente funcionales (Asensio & Pol, 2002, 2003). Del mismo modo la 
evaluación de exposiciones ha venido evolucionando de modelos externos y pasivos a 
modelos más participativos (ver Klingler & Graft, 2012; Asensio & Pol, en este mismo 
volumen).
  
  El Sistema Interactivo de Participación de Públicos (SIPP) es la metodología desde la 
que se ha planteado esta evaluación. Este sistema tecnológico de base digital permite 
la evaluación de grupos mediante el uso de pantallas digitales y mandos de respuesta 
(clikers) que respectivamente presentan y recogen las preguntas y respuestas 
que queremos presentar a los visitantes sobre los contenidos que escojamos. Una 
exposición completa de la metodología SIPP, con sus ventajas e inconvenientes sobre 
las técnicas clásicas, puede verse en Asensio et al. (2011). Esta técnica supone un avance 
sustancial en términos de ahorro de tiempo y recursos en la evaluación de audiencias, 
al tiempo que propone una metodología versatil que permite tanto un tratamiento 
clásico unidireccional como un tratamiento bidireccional más participativo, según 
las necesidades del evaluador. La técnica se adapta tanto a métodos cualitativos 
como cuantitativos. Hasta el momento, hemos aplicado también esta metodología 
en el Museo y Parque Arqueológico Cueva Pintada, de Gáldar en Gran Canaria, en el 
Museo Nacional de Artes Decorativas y en el Museo Balenciaga con similares buenos 
resultados.
 
  Es importante poner de manifiesto que el SIPPP es un sistema de evaluación que 
implica una metodología detrminada. No se trata de una técnica concreta (la técnica 
básica seguiría siendo de autoinforme. El sistema implica tres niveles, la utilización 
de una técnica o técnicas, 2) el marco de na metodología y 3) la disposición física 
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concreta de unos elementos físicos y tecnológicos que condicionan un formato de 
evaluación determinado. Es en este tercer nivel en el que la utilización del SIPP aporta 
una novedad fundamental, optimiza la utilización de personal, mejora los tiempos de 
aplicación y reduce radicalmente los tiempos de corrección, al tiempo que conforma 
una disposición física que es muy atractiva para los participantes y controla los ritmos 
de la actividad de aplicación, lo que reduce drásticamente la variabilidad debida al 
conductor de la actividad. Creemos que resulta muy importante entender que un 
sistema es un conjunto de elementos integrados de acuerdo a un plan y que persiguen 
unos fines determinados en los que el conjunto tiene una dinámica propia, más 
importante que cada una de sus partes.
   El SIPP tiene una base tecnológica ya que utiliza una base digital con unos periféri-
cos determinados: pantallas de proyección controladas mediante ordenador y unos 
mandos de respuesta (clikers) que permiten la emisión personalizada de respuestas.
 
  Cada clicker o mando de respuesta puede registrar las respuestas de un solo 
estudiante o de un pequeño grupo si se impone un trabajo colaborativo. Esta señal 
es identificable de manera que el evaluador, si lo estima oportuno, puede discriminar 
entre las respuestas de los diferentes participantes o de los grupos. El clicker está 
conectado a un ordenador y a una pantalla (que puede ser una pantalla por ejemplo 
de TV independiente del ordenador puede utilizarse la del propio ordenador). Los 
participantes pueden así recibir en la pantalla una pregunta o un problema y contestar 
con su mando a distancia, eligiendo entre las  varias alternativas 
de respuesta que plantee la pregunta o el problema. Esta 
respuesta puede recogerse en tiempo real en la pantalla, de 
modo que las respuestas de los participantes son codificadas y 
representadas en gráficos o tablas en la pantalla (en caso de que 
nos se quiera esta opción, los resultados pueden ser codificados 
y almacenados en el sistema para su procesamiento posterior).
  La visualización de las respuestas permite tomar conciencia a los 
participantes de las contestaciones otorgadas. Además, permite 
comparar estas repuestas con las respuestas correctas aportadas 
por el propio sistema o por el evaluador que conduce la situación, 
que a su vez puede comparar las respuestas y detectar las 
concepciones erróneas (misunderstandings o misconceptions), 
que se manifiesten y posteriormente actuar en consecuencia en 
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   El sistema de clickers es una herramienta muy potente que puede plantearse de manera 
más o menos elaborada. En el caso de la evaluación que comentamos a continuación 
se utiliza un nivel básico en la metodología SIPP. Pero este método tiene un potencial 
mucho mayor, en línea con los palnteamientos más novedosos desarrollados desde 
el marco teórico del e-learning (del mobile learning y del obiquitous learning (ver 
Asensio, Asenjo & Rodríguez, 2011).
 El sistema provoca unas dinámicas de evaluación muy diferentes a los métodos y 
técnicas tradicional ya que el SIPP es muy atractivo para los visitantes, que participan 
de buen grado sobre la misma base de auto-informes que con los formatos clásicos 
resultaban tediosos y desmotivadores. El SIPP aprovecha la característica motivadora 
que tiene la tecnología en sí misma, ya que la evaluación se plantea mediante un 
formato lúdico y participativo.
  4.- Un Primer Estudio de Público sobre perfiles, impactos y sensaciones de
  la visita.
 Sobre la base de la colaboración de evaluaciones anteriores hechas en el Museo 
de Zarautz, planteamos la necesidad de la evaluación de la oferta de Ekain entre los 
distintos tipos de públicos (Ibáñez Etxeberria et al., 2011).  Aquí vamos a describir 
los resultados de la primera fase de aplicación, la segunda fase está aún en marcha, 
siguiendo las prioridades y objetivos institucionales y de gestión.
   4.1.- Descripción del estudio: Diseño Empírico, Muestra, Material y Procedimiento.
  Los objetivos iniciales apuntaban a conocer en primer lugar los perfiles de públicos y 
en segundo los impactos diferenciales que la neo-cueva estaba produciendo en cada 
segmento. En tercer lugar, por el tipo de visita planteado, interesaba sobremanera 
conocer las opiniones de los usuarios sobre las sensaciones que la neo-cueva estaba 
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 Para los gestores, además del básico ‘quiénes vienen’ y del ‘en qué medida les gustan 
los distintos aspectos planteados’, era fundamental conocer opiniones del tipo de si 
de los visitantes consideran que el paseo desde el parking a la neo-cueva (planteado 
como obligatorio y de más de 800 metros) era disfrutado o si por el contrario resultaba 
excesivo; o bien, si las personas se sienten realmente en el interior de una cueva, o si 
consideran que la luz es suficiente para ver los paneles.
 (*) la accesibilidad física real es al 100%, tanto en la visita
 como en el resto de las instalaciones y servicios.
 El Diseño Empírico que se utilizó fue el de una evaluación sumativa, no intrusiva, 
realizada al final de la visita, sobre grupos naturales, previamente contactados y 
solicitado el permiso correspondiente, a los que se les explicaron los objetivos y las 
condiciones de la evaluación, dándoles en todo momento la posibilidad de declinar 
la participación incluso en el último momento (del total de grupos contactados cinco 
grupos declinaron participar en el último momento aduciendo problemas de tiempo 
por retraso en la visita).  La evaluación se realizó entre los meses de julio y agosto de 
2009, mediante tres modalidades diferentes de cuestionario. Tal como se ha explicado 
el sistema SIPPP permite que la adminsitración de la tarea se realiza de manera grupal.
Ficha	  técnica	  de	  la	  evaluación	  
Tipo	  de	  evaluación	   Sumativa	  
Técnica	  de	  técnica	   Sistema	  Interactivo	  de	  Participación	  	  
de	  Públicos.	  SIPP	  
Contenidos	  de	  la	  evaluación	   Impactos	  
Opinión	  
Sensaciones	  producidas	  durante	  la	  visita	  
Ambientación	  
Accesibilidad	  subjetiva	  (*)	  
Muestra	   Todos	  los	  tipos	  de	  públicos	  	  
(agrupados	  en	  visitas	  guiadas)	  
Momento	  de	  la	  evaluación	   2009	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   La Muestra final fue de 44 grupos, con un total de 621 personas. La distribución, en 
función de modalidad de cuestionario y de tipo de día de la semana (entre semana o 
fin de semana), aparece el cuadro siguiente:
   El Material de la evaluación es un cuestionario de preguntas cerradas, desarrollado 
en un formato de Power Point. El SIPP debe completarse con otras técnicas abiertas 
que permitan a los visitantes plantear preguntas y opiniones abiertamente. En 
nuestro caso se motivaba a los grupos para realizar comentarios y preguntas al final 
de la evaluación que eran anotadas y en su caso contestadas por el guía del grupo. 
Se realizaron tres formas paralelas de cuestionarios complementarios de manera 
que el tiempo total de aplicación de la evaluación con cada grupo no se superara los 
cinco minutos. En los tres cuestionarios se incluían las preguntas básicas de perfiles e 
impactos, repartiendo las de opinión entre las tres versiones. Las preguntas concretas 
de las formas paralelas están incluidas en cada pregunta de resultados. Desde mayo 
hasta julio de 2009 se llevó a cabo también una serie de evaluaciones con modalidades 
similares, pero con diferentes contenidos, aunque las preguntas destinadas a recoger 
el perfil de visitante y su satisfacción general no variaron en ningún momento, por lo 
que dichas evaluaciones, dichos pases iniciales, están también recogidos en los datos 
generales.
 El Procedimiento del SIPP es simple: se recuerdan la petición y los objetivos de la 
evaluación mientras se reparten los mandos de respuesta (clikers). Se realizan intentos 
de prueba para comprobar que todo el mundo entiende y maneja el sistema. Y se 
administra el cuestionario de manera grupal en una pantalla digital. Una vez contestadas 
las preguntas se recogen los mandos y se agracede la participación. El SIPP facilita 
sobremanera la corrección al ahorrar las fases clásicas de vaciado de cuestionarios y 















Pases	  Iniciales	   8	   7	   15	   116	   87	   203	  
Sensaciones	  1	  (valle,	  
recorrido,	  pinturas)	  
4	   5	   9	   47	   71	   118	  
Sensaciones	  2	  (iluminación	  
y	  sonido	  en	  la	  réplica)	  
7	   2	   9	   108	   32	   140	  
Guías	  (visita	  guiada,	  
información,	  explicaciones)	  
6	   5	   11	   83	   77	   160	  
Total	   25	   19	   44	   354	   267	   621	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   4.2.- Resultados.
      4.2.1.- Resultados de perfiles.
   Las cinco variables principales del perfil de una institución son la procedencia (o 
lugar de residencia), la edad, el nivel de instrucción, la ocupación y el tipo de visita 
(individual, tipo de grupo, …). El perfil es fundamental para conocer qué visitantes 
tiene una institución, su seguimiento es fundamental para conocer el alcance de 
nuestras políticas (expositivas, de comunicación, educativas, etc.) sobre las tipologías 
de públicos.
  Item 1: P1.01.Pr1: Variable de Perfil: Procedencia o Lugar de residencia.
 
  Item 2: P2.02.Pa2: Variable de Perfil: Edad.
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Item 4: P4.04.Pf4: Variable de Perfil: formación relacionada de los visitantes con los 
contenidos de la visita.
 
Item 5: P5.05.Pv5: Variable de Perfil: tipo de visita (a realizado la visita…).
   Los porcentajes de respuesta de las preguntas de perfil se mantuvieron en los límites 
habituales y con las diferencias esperables entre ellos,. Fueron respectivamente: 
83,57% (519 sujetos de los 621 totales); 91,47% (568); 87,76% (545); 77,29% (480); 
87,92% (546).
   4.2.2.- Resultados de impacto. 
  Denominados también índices de satisfacción, suelen utilizarse muy diferentes tipos 
de escalas y categorías, si bien lo habitual es posteriormente pasarlas a una escala de 
uno a diez para facilitar su comprensión.
  Item 6: I1.06.Ig1: Variable de Impacto: “Qué le ha parecido la visita a Ekainberri, en 
general”: Muy Mal 1,14%; Mal 2,28 %; Bien 38,02%; Muy Bien 58,56%. Media de 8,47 
sobre 10 (ver la figura visual más abajo).
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  Item 7: I2.07.Ie2: Variable de Impacto: “Qué le ha parecido… el recorrido por la 
réplica de la cueva”. Muy Mal 4,12%; Mal 6,19 %; Bien 36,08%; Muy Bien 53,61%. 
Media de 7,97 sobre 10.
  Item 8: I3.08.Ip3: Variable de Impacto: “Qué le han parecido… las pinturas en la 
réplica de la cueva”. Muy Mal 0,96%; Mal 2,88 %; Bien 38,46%; Muy Bien 57,69%. 
Media de 8,43 sobre 10.
 
 Item 20: I4.20.Ig4: Variable de Impacto: “Qué le ha parecido… la visita guiada, en 
general”. Muy Mal 0%; Mal 1,50 %; Bien 53,38%; Muy Bien 45,11%. Media de 8,13 
sobre 10.
  Item 21: I5.21.Ii5: Variable de Impacto: “Qué le ha parecido… la información ofrecida 
en la visita guiada”. Insuficiente 0,7%; Poca 7,69 %; Suficiente 39,16%; Muy Adecuada 
52,45%. Media de 8,1 sobre 10.
 Item 22: I6.22.Ia6: Variable de Impacto: “Qué le ha parecido… la actitud del/la guía 
con respecto al grupo”. Muy Mal 0%; Mal 0 %; Bien 37,68%; Muy Bien 62,32%. Media 
de 8,73 sobre 10.
  Item 23: I7.23.Id7: Variable de Impacto: “Qué le ha parecido la duración de la visita 
guiada”. Muy corta, 7,19%; corta, 22,30; ni corta ni larga, 61,16%; larga, 9,35 y muy 
larga 0%. Nótese que en este caso no cabe el paso a una escala de diez porque la 
pregunta es bipolar en la que el punto medio es la consideración adecuada, los 
visitantes dieron un 4,2 de media sobre diez, un dato global muy cercano a la media 
5, ligeramente escorado hacia que la visita les paría corta.
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 Item 24: I8.24.Ie8: Variable de Impacto: “Las explicaciones durante la visita han sido…”. 
Totalmente incomprensibles, 1,33%; bastante incomprensibles, 2,67%; medio, 7,33% 
; bastante comprensibles, 22%; totalmente comprensibles, 66,67%. Media de 8,75 
sobre 10.
 Los porcentajes de respuesta de las preguntas de impacto se mantuvieron en los 
límites habituales y con las diferencias esperables entre ellos. Fueron respectivamente: 
84,70% (526 de 621); 82,20% (97 de 118); 88,14% (104 de 118); 83,13% (133 de 160); 
89,38% (143 de 160); 86,25% (138 de 160); 86,88% (139 de 160); 93,75% (150 de 160).
 4.2.3.- Resultados de sensaciones.
 Técnicamente siguen siendo variables de impacto, pero las titulamos así para subrayar 
su contenido específico.
 Item 9: S1.09.Sr1: Variable de Sensación (Impacto): “El recorrido a pie hasta Ekainberri 
le ha parecido…”. Muy largo 2,08%; largo 4,17%; adecuado 58,33%; corto 35,42%. 
Media de 7,57 sobre 10.
 Item 10: S2.10.Sc2: Variable de Sensación (Impacto): “Acercarse hasta Ekainberri 
caminando le ha parecido…”. Muy Mal 3,23%; Mal 6,45%; Bien 44,09%; Muy Bien 
46,24%. Media de 7,77 sobre 10.
 Item 11: S3.11.Sv3: Variable de Sensación (Impacto): “El paseo por el valle de Sastarrain 
ha sido…”. Muy desagradable, 2%; bastante desagradable, 0%;  medio 10%; bastante 
agradable 27 %; muy agradable 61%. Media de 8,62 sobre 10.
 Item 15: S4.15.Ss4: Variable de Sensación (Impacto): “¿Se ha logrado representar el 
sonido y silencio del interior de una cueva?”. No, para nada, 10,53%; mucho, 2,63%; 
bastante 13,16%; poco 29,82%; sí completamente 43,86%. Media de 7,35 sobre 10.
  Item 16: S5.16.Sl5: Variable de Sensación (Impacto): “¿Se ha conseguido represen-tar 
la luz y oscuridad del interior de una cueva?”. No, para nada, 5,79%; mucho, 1,65%; 
bastante 9,20%; poco 33,88%; sí completamente 48,76%. Media de 7,95 sobre 10.
Item 19: S6.19.See6: Variable de Sensación (Impacto): “En la réplica, por encima de 
otras cosas, ha sentido…”.
 Cada columna representa el porcentaje de la muestra total que seleccionó esa opción, 
independientemente de si seleccionó también otras opciones. 
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 Los porcentajes de respuesta de las preguntas de sensación se mantuvieron en los 
límites habituales y con las diferencias esperables. Fueron respectivamente: 78,81% 
(93 de 118); 84,75% (100 de 118); 81,43% (114 de 140); 86,43% (121 de 140); 81,36% 
(96 de 118); 73,57% (103 de 140).
  4.2.4.- Resultados de Ambiente.
 Técnicamente siguen siendo variables de impacto, pero las titulamos así para subrayar 
su contenido específico, lo mismo que los ítems de sensaciones.
 Item 12: A1.12.Ag1: Variable de Ambiente general (Impacto): “En la réplica, por 
encima de otras cosas, ha sentido…”.
	  
	  
 Cada columna representa el porcentaje de la muestra total que seleccionó esa opción, 
independientemente de si seleccionó también otras o no.
 
 Item 13: A2.13.As2: Variable de Ambiente sonido percibido (Impacto): “Qué le han 
parecido… los sonidos en la réplica de la cueva”. Muy Mal 3,54%; Mal 3,54 %; Bien 
41,59%; Muy Bien 51,33%. Media de 8,03 sobre 10.
 Item 14: A3.14.Al3: Variable de Ambiente luz percibida (Impacto): “Qué le ha parecido… 
la iluminación en la réplica de la cueva”. Muy Mal 5%; Mal 10 %; Bien 37,50%; Muy 
Bien 47,50%. Media de 7,6 sobre 10.
 Los porcentajes de respuesta de las preguntas de ambiente (impacto) son muy altos y 
las diferencias entran dentro de las esperables. Fueron respectivamente: 85,59% (101 
de 118); 80,71% (113 de 140) y 85,71% (120 de 140 totales).
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  4.2.6.- Resultados de Accesibilidad.
  La accesibilidad no es perfil ni impacto sino que se refiere a las condiciones de acceso 
al mensaje expositivo en general. Básicamente, la accesibilidad puede ser física, 
sensorial o cognitiva, y afecta de manera diferencial a los distintos tipos de públicos, 
especialmente en aquellos grupos más o menos homogéneos en los que se han 
descrito limitaciones en sus capacidades generales, como personas ciegas, sordas, etc. 
Aquí hacemos referencia a temas de accesibilidad general, que en principio afectan 
por igual a la inmensa mayoría porcentual de visitantes.
 Item 17: A1.17.Ac1: Variable de Accesibilidad: “¿La iluminación de la réplica ha sido 
suficiente para caminar tranquilamente en ella?”. No, para nada, 10,09%; mucho, 
2,75%;  bastante 11,93%; poco 21,10%; sí completamente 54,13%. Media de 7,65 
sobre 10.
 Item 18: A2.18.Al2: Variable de Accesibilidad: “¿La luz le ha permitido observar las 
pinturas adecuadamente?”. No, para nada, 4,07%; mucho, 7,32%;  bastante 8,13%; 
poco 23,58%; sí completamente 56,91%. Media de 8,05 sobre 10.
Item 25: A3.25.Ae3: Variable de Accesibilidad: “¿Ha podido oír bien las explicaciones 
del/la guía?”. No, para nada, 0,7%; mucho, 3,5%;  bastante 6,29%; poco 10,49%; sí 
completamente 79,02%. Media de 9,1 sobre 10.
 Los porcentajes de respuesta de las preguntas de accesibilidad son muy altos y las 
diferencias entran dentro de las esperables. Fueron respectivamente: 77,86% (109 de 
140); 87,86% (123 de 140); 89,38% (143 de 160).
  4.3.- Discusión.
 Los resultados segmentados por grupos, frente a los resultados globales presentados 
hasta el momento, no presentaron diferencias estadísticas significativas para ninguna 
de las variables de perfil, las variaciones encontradas no responden a estas variables 
sino más al grupo concreto, variaciones que tampoco se correspondían con la variable 
guía por lo que hay que achacarlas a variaciones individuales y grupales esperables, 
dado que la magnitud de estas diferencias era a su vez muy baja. Por ello podemos 
concluir que las opiniones son generales a todos los públicos.
  Los resultados obtenidos en perfiles indican un efecto llamada a públicos muy amplios, 
con una importante presencia de escolares y grupos organizados. La distribución global 
se corresponde con las distribuciones poblacionales y con los públicos educativos y de 
turismo cultural, no echándose de menos ninguna categoría específica, por lo que 
en la orientación de las políticas de comunicación no sería de diversificación de los 
perfiles ya captada sino que debería estar orientada a los segmentos específicos de 
cada acción o programa.
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 La evaluación contestó una serie de preguntas sobre le planteamiento de la visita. La 
primera era que la apuesta inicial por un acercamiento andando desde el parking era 
bien valorada por los visitantes, aunque se ve en los resultados que muchos visitantes 
valoran este aspecto en menor medida que otros. En segundo lugar, el doble bucle de 
visita, con un primer recorrido emocional y un rebote interpretativo está bien valorado. 
El primer bucle cumple su función ya que las personas expresan explícitamente una 
serie de sensaciones de puesta en situación y de puesta en valor relacionadas con el 
efecto de la cueva y del arte rupestre. 
 El segundo bucle interpretativo está funcionando muy bien y las opiniones son 
positivas en cuanto a la cantidad y la calidad de la información. En tercer lugar, las 
condiciones técnicas de accesibilidad, sonido e iluminación están bien valoradas, 
no encontrando personas que se sientan incómodas ni opiniones negativas, por 
el contrario, los resultados muestran que las condiciones de luz y sonido ayudan a 
disfrutar de los paneles policromados. 
 4.4.- Conclusiones y Perspectivas.
  La conclusión principal es que el equipamiento está muy bien valorado, alcanzando 
unos niveles óptimos de calidad percibida, por todos los tipos de públicos que recibe, 
muy variados y sostenidos, sin que haya diferencias significativas en sus opiniones en 
función de sus perfiles. 
 La evaluación puso de manifiesto que las opiniones de los visitantes ratificaban 
algunas expectativas concretas de los gestores sobre la eficacia o el rechazo de ciertas 
prácticas del planteamiento de la visita. En algunas ocasiones estas expectativas no 
fueron ratificadas por lo que sirvieron para replantear dichos aspectos de gestión. 
 En la actualidad se está llevando a cabo la segunda parte de la evaluación que incluye 
la repetición de la evaluación de perfiles e impactos y los aspectos de comprensión y 
aprendizaje de contenidos lo que orientará también el diseño y desarrollo de programas 
públicos y educativos, y los posibles complementos comunicativos a la museografía 
y a la difusión de los contenidos. Es conocida la gran dificultad de los contenidos 
relativos a la evolución (Asensio et al., 2011), la prehistoria y la protohistoria (Asensio 
et al., 2012), sin embargo pensamos que el patrimonio en general y manifestaciones 
simbólicas como las pinturas de Ekain en particular, pueden ser un aliado privilegiado 
en nuestra re-escritura epistemológica de la evolución de la humanidad. 
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